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PERANCANGAN KIOS INFORMASI PRIMA CANTEEN BERUPA VIRTUAL ACCOUNT 
 
 
Hendy Tannady 
Dosen Program Studi Desain Komunikasi Visual Universitas Bunda Mulia, htannady@bundamulia.ac.id 
 
Abstract 
Canteen is a place or facility that provides a wide range of foods and beverages that are ready to eat. 
Prima Canteen is a cafeteria that is designed like a food court like the one at the malls today at 
Universitas Bunda Mulia. Prima Canteen also has events or future sale for counters that have a new 
menu. Need a media to be able to promote existing promo promo so that the whole community can 
know Bunda Mulia University. Because of that, came the idea to design an information kiosk for Prima 
Canteen. This information kiosks in the form of a virtual tour. Making the main media in the form of an 
interactive information kiosks and along with several other additional media for Prima Canteen. Making 
work also needs to consider the image of Prima Canteen. Making the work starts from the idea, the 
concept, to the stage of finishing it. 
 
Keywords: Canteen, design, kiosk, interactive. 
 
PENDAHULUAN 
Kantin merupakan sebuah tempat atau 
fasilitas yang menyediakan berbagai 
macam makanan dan minuman yang siap 
disantap. Kantin biasanya berada di 
sekolah, kantor, mall atau pusat 
perbelanjaan yang berupa food court, di 
universitas, dan di tempat-tempat umum 
lainnya. Salah satu universitas yang ada di 
Jakarta, yaitu Universitas Bunda Mulia, 
juga memiliki beberapa fasilitas. Salah 
satunya berupa kantin. Kantin yang berada 
di Universitas Bunda Mulia ini bernama 
Prima Canteen. 
Prima Canteen adalah sebuah kantin 
yang didesain layaknya food court seperti 
yang ada di mall-mall sekarang ini. 
Tentunya di Prima Canteen tersaji berbagai 
macam makanan dan minuman. Namun, 
tempatnya yang kurang strategis sehingga 
membuat banyak counter yang sepi 
pengunjung. Selain itu, juga tidak praktis. 
Customer harus berkeliling dahulu 
mengunjungi tiap counter agar dapat 
melihat-lihat makanan dan minuman yang 
disajikan tersebut menarik atau tidak. 
Setelah berkeliling pun masih bingung 
untuk menentukan pilihan. Itulah alasan 
yang membuat kita malas untuk berjalan 
mengelilingi kantin ini. Namun, jika tidak 
berkeliling, kita tidak akan bisa mengetahui 
ada counter apa saja dan makanan atau 
minuman apa saja yang disajikan. Bagi 
mereka yang sudah sering ke Prima 
Canteen mungkin sudah hafal dengan seluk 
beluk Prima Canteen. Sudah hafal dengan 
menu makanan dan minuman yang ada. 
Tapi, tidak untuk orang-orang yang baru 
pertama kali ke Prima Canteen. Orang yang 
pertama kali datang akan bingung dengan 
menu-menu apa saja yang disajikan dan 
letaknya dimana agar dapat memesannya. 
Prima Canteen juga memiliki event-
event atau masa promosi bagi counter-
counter yang memiliki menu baru. Perlu 
sebuah media untuk dapat 
mempromosikan promo-promo yang ada 
tersebut agar seluruh civitas Universitas 
Bunda Mulia dapat mengetahuinya. 
Karena itu, muncullah ide untuk 
merancang sebuah kios informasi untuk 
Prima Canteen. Kios informasi ini berupa 
virtual tour. 
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Prinsip Dasar Desain  
Prinsip dasar desain merupakan 
pengorganisasian unsur-unsur dasar desain 
dengan memperhatikan prinsip-prinsip 
dalam menciptakan dan mengaplikasikan 
kreativitas. Frank Jefkins (1997:245) 
mengelompokkan prinsip-prinsip desain 
menjadi: kesatuan, keberagaman, 
keseimbangan, ritme, keserasian, proporsi, 
skala, dan penekanan. 
Prinsip dasar desain merupakan 
pengorganisasian unsur-unsur dasar desain 
dengan memperhatikan prinsip-prinsip 
dalam menciptakan dan mengaplikasikan 
kreativitas. Frank Jefkins (1997:245) 
mengelompokkan prinsip-prinsip desain 
menjadi: kesatuan, keberagaman, 
keseimbangan, ritme, keserasian, proporsi, 
skala, dan penekanan. 
a. Kesatuan (unity) 
Kesatuan merupakan sebuah upaya untuk 
menggabungkan unsur-unsru desain 
menjadi suatu bentuk yang proporsional 
dan menyatu satu sama lain ke dalam 
sebuah media. Kesatuan desain merupakan 
hal yang penting dalam sebuah desain, 
tanpa ada kesatuan unsur-unsur desain 
akan terpecah berdiri sendiri-sendiri tidak 
memiliki keseimbangan dan keharmonisan 
yang utuh. 
b. Keberagaman (variety) 
Keberagaman dalam desain bertujuan 
untuk menghindari suatu desain yang 
monoton. Untuk itu diperlukan sebuah 
perubahan dan pengkontrasan yang sesuai. 
Adanya perbedaan besar kecil, tebal tipis 
pada huruf, pemanfaatan pada gambar, 
perbedaan warna yang serasi, dan 
keragaman unsur-unsur lain yang serasi 
akan menimbulkan variasi yang harmonis. 
c. Keseimbangan (balance) 
Keseimbangan adaslah bagaimana cara 
mengatur unsur-unsur yang ada menjadi 
sebuah komposisi yang tidak berat sebelah. 
Keseimbangan dapat tercapai dari dua 
bagian, yaitu secara simetris yang terkesan 
resmi/formal yang tercipta dari sebuah 
paduan bentuk dan ukuran tata letak yang 
sama, sedangkan keseimbangan asimetris 
memberi kesan informal, tapi dapat 
terlihat lebih dinamis yang terbentuk dari 
paduan garis, bentuk, ukuran, maupun tata 
letak yang tidak sama namun tetap 
seimbang. 
d. Ritme/irama (rhythm) 
Aliran secara keseluruhan terhadap desain 
selalu menyiratkan irama yang nyaman. 
Suatu gerak yang dijadikan sebagai dasar 
suatu irama dan ciri khasnya terletak pada 
pengulangan-pengulangan yang dilakukan 
secara teratur yang diberi tekanan atau 
aksen. Ritme membuat adanya kesan gerak 
yang menyiratkan mata pada tampilan 
yang nyaman dan berirama. 
e. Keserasian (harmony) 
Suptandar (1995:19) mengartikan 
keserasian sebagai usaha dari berbagai 
macam bentuk, bangun, warna, tekstur, 
dan elemen lain yang disusun secara 
seimbang dalam suatu komposisi utuh agar 
nikmat untuk dipandang. Keserasian 
adalah keteraturan di antara bagian-bagian 
suatu karya. 
f. Proporsi (proportion) 
Proporsi merupakan perbandingan antara 
suatu bilangan dari suatu obyek atau 
komposisi (Kusmiati, 1999:19). Bisa 
dikatakan bahwa proporsi merupakan 
kesesuaian ukuran dan bentuk hingga 
tercipta keselarasan dalam sebuah 
bidang.Terdapat tiga hal yang berkaitan 
dengan masalah proporsi, yaitu 
penempatan susunan yang menarik, 
penentuan ukuran dan bentuk yang tepat, 
dan penentuan ukuran sehingga dapat 
diukur atau disusun sebaik mungkin. 
g. Skala (scale) 
Skala adalah ukuran relatif dari suatu 
obyek, jika dibandingkan terhadap obyek 
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atau elemen lain yang telah diketahui 
ukurannya (Kusmiati, 1999:14). Skala 
berhubungan dengan jarak pandang atau 
penglihatan dengan unsur-unsur yang telah 
dimunculkan (faktor keterbacaan).Skala 
juga sangat berguna bagi terciptanya 
kesesuaian bentuk atau obyek dalam suatu 
desain. 
h. Penekanan (emphasis) 
Frank Jeffkin (1997:246) menyebutkan 
bahwa “Dalam penekanan, all emphasis is 
no emphasis, bila semua ditonjolkan, maka 
yang terjadi adalah tidak ada hal yang 
ditonjolkan. Adanya penekanan dalam 
desain merupakan hal yang penting untuk 
menghindari kesan monoton. Penekanan 
dapat dilakukan pada jenis huruf, ruang 
kosong, warna, maupun yang lainnya akan 
menjadikan desain menjadi menarik bila 
dilakukan dalam proporsi yang cukup dan 
tidak berlebihan. 
 
Teori Warna 
Warna adalah spektrum tertentu yang 
terdapat di dalam suatu cahaya sempurna 
(berwarna putih). Identitas suatu warna 
ditentukan oleh panjang gelombang 
cahaya tersebut. Warna merupakan bentuk 
rangsangan visual, seperti halnya bunyi-
bunyian yang memiliki rangsangan auditif. 
Warna juga mempunyai efek yang bisa 
mempengaruhi pikiran dan tindakan 
seseorang. Hasilnya, bisa positif seperti 
rasa tenang, atau negatif seperti perasaan 
mencekam. 
 
Pembagian Warna 
Menurut Teori Brewster yang pertama kali 
dikemukakan pada tahun 1831, Warna 
dapat digolongkan menjadi beberapa jenis, 
yaitu: 
1) Warna Primer  
Merupakan warna dasar yang tidak 
tercampur dengan warna-warna lain. 
Warna yang termasuk dalam golongan 
warna primer adalah merah, biru, dan 
kuning. Warna primer menurut teori warna 
pigmen dari Brewster adalah warna-warna 
dasar.Warna-warna lain dibentuk dari 
kombinasi warna-warna primer.Pada 
awalnya, manusia mengira bahwa warna 
primer tersusun atas warna Merah, Kuning, 
dan Hijau. Namun dalam penelitian lebih 
lanjut, dikatakan tiga warna primer adalah: 
1. Merah (seperti darah) 
2. Biru (seperti langit atau laut) 
3. Kuning (seperti kuning telur) 
2) Warna Sekunder 
Merupakan hasil pencampuran warna-
warna primer dengan proporsi 1:1. 
Misalnya warna jingga merupakan hasil 
campuran warna merah dengan kuning, 
hijau adalah campuran biru dan kuning, 
dan ungu adalah campuran merah dan 
biru. 
Pada prinsipnya teori untuk pigmen 
seharusnya bisa diterapkan untuk warna 
cat juga. Tetapi cat yang mula-mula 
dipakai, pencampurannya dilakukan jauh 
sebelum adanya ilmu pengetahuan warna 
modern, dan karena pigmen yang tersedia 
pada masa itu juga terbatas. Khususnya 
warna pigmen cyan dan magenta alami 
sulit didapat, oleh karena itu dipakai warna 
biru dan merah. Dengan demikian sampai 
saat ini secara luas diajarkan bahwa merah, 
kuning dan biru adalah warna primer 
sedangkan jingga/orange, hijau dan ungu 
adalah warna sekunder. 
3) Warna Tersier 
Merupakan campuran salah satu warna 
primer dengan salah satu warna sekunder. 
Misalnya warna jingga kekuningan didapat 
dari pencampuran warna kuning dan 
jingga. 
 
Warna Pigmen (CMY) 
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Istilah "warna tersier" pada awalnya 
dicetuskan merujuk pada warna-warna 
"netral"; yang dibuat dengan mencampur 
tiga warna primer dalam sebuah ruang 
warna. Ini akan menghasilkan warna putih 
atau kelabu, dalam sitem warna cahaya 
additif, sedangkan dalam sistem warna 
subtraktif pada pigmen atau cat akan 
menghasilkan coklat, kelabu atau hitam. 
Pengertian seperti ini masih umum dalam 
banyak tulisan-tulisan teknis.Untuk 
menghindari kerancuan, banyak para 
profesional memilih menggunakan istilah 
"warna intermediate". 
4) Warna Netral 
Warna netral merupakan hasil campuran 
ketiga warna dasar dalam proporsi 1:1:1. 
Warna ini sering muncul sebagai 
penyeimbang warna-warna kontras di 
alam. Biasanya hasil campuran yang tepat 
akan menuju hitam. 
5) Warna Panas dan Dingin 
Lingkaran warna primer hingga tersier bisa 
dikelompokkan menjadi dua kelompok 
besar, yaitu kelompok warna panas dan 
warna dingin. Warna panas dimulai dari 
kuning kehijauan hingga merah. Sementara 
warna dingin dimulai dari ungu kemerahan 
hingga hijau. 
  
Psikologi Warna 
Warna berfungsi untuk memberikan vibrasi 
tertentu di dalam suatu desain. Setiap 
warna mempunyai karakter atau sifat yang 
berbeda-beda.Bahkan sejak dahulu warna 
diketahui mempunyai pengaruh terhadap 
manusia.Menurut Marian L. David dalam 
buku Design in Dress, warna-warna 
memiliki asosiasi dengan kepribadian 
sesseorang.Begitu hebatnya kekuatan 
warna, sehingga bisa memberikan efek 
psikologis kepada semua orang yang 
melihatnya (Sulasmi, 2002:37). 
 
Teori Tipografi 
Tipografi berasal dari bahasa Yunani,yaitu 
Typos dan Graphia.Typos mempunyai arti 
cetakan, bentuk dan jenis, sedangkan 
Graphia berarti hal-hal.Tipografi 
merupakan suatu ilmu dalam memilih dan 
menata huruf dengan pengaturan 
penyebarannya pada ruang-ruang yang 
tersedia, untuk menciptakan kesan 
tertentu, sehingga dapat menolong 
pembaca untuk mendapatkan kenyamanan 
membaca semaksimal mungkin. Menurut 
Sihombing, Tipografi merupakan 
representasi visual dari sebuah bentuk 
Komunikasi verbal dan merupakan 
property visual yang pokok dan efektif. 
(Danton Sihombing, 2001:58). Sedangkan 
menurut Frank Jefkins, tipografi adalah 
seni memilih huruf, dari ratusan jumlah 
rangsangan atau desain jenis huruf yang 
berbeda; menggabungkan sejumlah kata 
yang sesuai dengan ruangan yang tersedia; 
menggunakan ketebalan dan ukuran yang 
berbeda.(Frank Jefkins, 1994:248). 
 
Jenis Huruf 
Secara garis besar huruf-huruf digolongkan 
menjadi: 
 Roman, dengan ciri memiliki 
sirip/kaki/serif yang berbentuk lancip 
pada ujungnya. Kesan yang ditimbulkan 
adalah klasik, anggun, lemah gemulai 
dan feminin. 
 Egyptian, dengan ciri kaki/sirip/serif 
yang berbentuk persegi seperti papan 
dengan ketebalan yang sama atau 
hampir sama. Kesan yang ditimbulkan 
adalah kokoh, kuat, kekar dan stabil. 
 Sans Serif, dengan ciri tanpa sirip/serif, 
dan memiliki ketebalan huruf yang 
sama atau hampir sama. Kesan yang 
ditimbulkan oleh huruf jenis ini adalah 
modern, kontemporer dan efisien. 
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 Script, merupakan goresan tangan yang 
dikerjakan dengan pena, kuas atau 
pensil tajam dan biasanya miring ke 
kanan. Kesan yang ditimbulkannya 
adalah sifast pribadi dan akrab. 
 Miscellaneous, merupakan 
pengembangan dari bentuk-bentuk 
yang sudah ada. Ditambah hiasan dan 
ornamen, atau garis-garis dekoratif. 
Kesan yang dimiliki adalah dekoratif dan 
ornamental. 
 
Teori Layout 
Layout adalah penyusunan dari elemen-
elemen desain yang berhubungan kedalam 
sebuah bidang sehingga membentuk 
susunan artistik.Hal ini bisa juga disebut 
manajemen bentuk dan bidang. Tujuan 
utama layout adalah menampilkan elemen 
gambar dan teks agar menjadi komunikatif 
dalam sebuah cara yang dapat 
memudahkan pembaca menerima 
informasi yang disajikan. 
 
Teori Media 
Media  merupakan sebuah ruang yang 
digunakan manusia sebagai alat dalam 
menyalurkan ide, kreatifitas, serta 
informasi untuk memenuhi kebutuhannya. 
Media adalah sesuatu yang membawa 
informasi dari sumber ke penerimanya. 
Penggolongan media untuk periklanan, 
antara lain: 
 Media Lini Atas (above the line media) 
Media lini atas adalah media iklan yang 
memakai sistem pembayaran untuk 
mengiklankannya. Contohnya antara lain, 
majalah, koran, billboard, televisi, radio, 
dan bulletin. 
 Media Lini Bawah (below the line 
media) 
Media lini bawah adalah media iklan yang 
tidak memakai sistem pembayaran untuk 
mengiklankannya. Media lini bawah 
meliputi: Poster, Spanduk, Backdrop, 
Banner, Brosur. 
 
Teori Multimedia 
Secara etimologis multimedia berasal dari 
kata multi (Bahasa Latin, nouns) yang 
berarti banyak, bermacam-macam, dan 
medium(Bahasa Latin) yang berarti sesuatu 
yang dipakai untuk menyampaikan atau 
membawa sesuatu.  Kata mediumjuga 
diartikan sebagai alat untuk 
mendistribusikan dan mempresentasikan 
informasi. 
Berdasarkan pendapat-pendapat tersebut 
maka dapat disimpulkan bahwa 
multimedia merupakan perpaduanantara 
berbagai media (format file) yang berupa 
teks, gambar (vektor atau bitmap), grafik, 
sound, animasi, video, interaksi, dll.yang 
telah dikemas menjadi file digital 
(komputerisasi), digunakan untuk 
menyampaikan pesan kepada publik. 
Pemanfaatan multimedia sangatlah banyak 
diantaranya untuk media pembelajaran, 
game, film, medis, militer, bisnis, desain, 
arsitektur, olahraga, hobi, iklan/promosi, 
kios informasi, dll. 
 
Kios Informasi 
Kios informasi (Inggris: information kiosk) 
adalah sistem dan antarmuka pengguna 
yang menyediakan informasi dengan 
metode elektronik. Kios informasi 
umumnya ditempatkan di tempat-tempat 
yang banyak dikunjungi, seperti di bandar 
udara atau mal. 
Pada zaman dahulu kala, showroom, 
pameran dan tempat pelayanan masih 
menggunakan cara manual. Brosur di cetak 
secara manual, dan dibagikan kepada 
setiap orang. Orang-orang harus antri 
berbaris sambil berdiri, pengunjung harus 
berkeliling showroom untuk melihat semua 
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barang, toko harus menyediakan puluhan 
ribu contoh barang untuk dilihat calon 
pembelinya. Setiap orang, secara 
bergantian harus dilayani oleh satu 
karyawan. Tidak ada aktivitas yang dapat 
dilakukan tamu kecuali berdiri berbaris 
menunggu dilayani. 
Sekarang, pada zaman serba canggih, 
terdapat 2 pilihan komunikasi antara 
konsumen dan penjual yaitu melalui 
internet atau konsumen datang ke toko, 
showroom atau service centre dan 
berkomunikasi dengan alat. Alat ini 
bernama mesin antrian, information 
system, attendance system, multimedia 
display dll. Casing (kotak) dari alat ini, 
berupa kotak dari besi, bernama kiosk. 
Aplikasi dari kiosk ini antara lain : 
 Mesin Antrian multimedia. 
 Mesin ATM non tunai dan tunai. 
 Display produk, sehingga produk asli 
tidak perlu ditampilkan atau difungsikan 
karena semua manfaat produk dapat 
dilihat di layar kiosk. Produk dapat 
dalam jumlah ribuan. 
 Information System terhadap data yang 
dimiliki perusahaan, seperti tagihan 
pelanggan (PLN, telkom dll), company 
profile perusahaan, dll. 
 Mesin absensi / attendance system. 
 Sebagai media promosi menggantikan 
poster yang ditempel di dinding atau 
neon box. 
 Map directory di pusat perbelanjaan 
yang memberitahu denah lantai dari 
gedung tersebut. Termasuk Company 
list atau daftar nama perusahaan yang 
berada di lantai tertentu di gedung 
bertingkat. 
Sesuai dengan kebutuhan spesifik, kiosk 
dapat ditambah printer atau keyboard. 
Kebutuhan akan keyboard, umumnya 
dihilangkan jika terdapat fasilitas touch 
screen. 
Ada kiosk yang ditempatkan di areal sendiri 
seperti di ruang tamu, ruang pelayanan dll, 
dan ada pula ditempatkan bukan di ruang 
sendiri seperti untuk kebutuhan promosi di 
mall, lobi perkantoran, bandara, pameran, 
universitas, mini market dll. 
 
Gambar 1 Kios informasi 
 
METODE PENELITIAN 
Metode yang digunakan dalam 
perancangan ini adalah observasi dan studi 
pustaka. Dengan metode observasi, penulis 
langsung melakukan observasi atau 
pengamatan ke Prima Canteen untuk 
mendapatkan beberapa foto dan denah 
lapangan. Lalu mendatangi kantor pihak 
pemasaran Prima Canteen untuk meminta 
persetujuan dan meminta data-data yang 
berhubungan dengan Prima Canteen. 
Sedangkan metode studi pustaka dilakukan 
untuk mendapatkan data-data atau 
informasi dan serta penjelasan tentang 
teori-teori yang berhubungan dengan 
penulisan proyek ini. Sumber data atau 
informasi bisa didapatkan dari buku-buku, 
karya tulis, skripsi, blog, dan sebagainya 
sesuai topik yang ada. 
 
PEMBAHASAN 
Konsep Desain 
 Key Word 
Keyword yang digunakan dalam proyek ini 
adalah kata makanan dan minuman. 
 Key Visual 
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Dalam kios informasi Prima Canteen ini, 
menggunakan beberapa warna yang 
dominan, yaitu: 
- Warna oranye 
Warna oranye digunakan untuk 
pengelompokan makanan berat karena 
menurut psikologi warna, warna oranye itu 
hangat, menarik, dan efek napsu yang 
kuat. 
 
C: 0    M: 70    Y: 
100    K: 0 
 
- Warna hijau 
Warna hijau digunakan untuk 
pengelompokan makanan ringan karena 
identik dengan warna sayuran yang segar 
dan sehat. 
 
C: 38   M: 0   Y: 
93   K: 0 
 
- Warna biru 
Warna biru digunakan untuk 
pengelompokan minuman karena warna 
biru biasanya melamnbangkan warna air 
yang segar dan dapat menghilangkan 
dahaga. 
 
C: 60   M: 2   
Y: 0    K: 0 
 
- Warna cokelat 
Warna cokelat digunakan untuk counter 
yang tutup karena warna cokelatnya yang 
gelap menandakan stabilitasnya yang 
menurun sehingga tutup. 
 
C: 44   M: 65   Y: 
100    K: 48 
 
- Warna biru tua 
Warna biru tua merupakan warna identitas 
dari JNE. 
 
C: 99   M: 100   Y: 19   K: 7 
- Warna hijau tua 
Warna hijau ini merupakan warna identitas 
dari Prima Canteen. 
 
C: 7     M: 0     Y: 
100    K: 0  
 Data Teknis 
Media utama kios informasi ini berupa 
virtual tour secara interkatif. 
Ukuran :1024 x 720 pixels 
Format :.fla dan .swf 
Software : flash dan photoshop 
 
Proses Desain 
 
 Layout 
Layout halaman utama dari kios informasi 
ini berupa adanya peta Prima Canteen 
serta nama-nama tiap counter. Lalu layout 
untuk halaman tiap counternya terdapat 
navigasi dan menu-menu yang disajikan di 
counter tersebut. 
 Tombol 
Tombol digunakan untuk menjalankan 
setiap aplikasi yang ada. Tombol yang 
digunakan berupa gambar maupun 
teks.Gambar yang digunakan adalah 
gambar icon yang melambangkan makanan 
berat, makanan ringan, minuman, lainnya, 
dan contact us. Sedangkan tombol yang 
berupa teks, seperti nama counter dan 
nama makanan atau minumannya. Selain 
itu, juga terdapat tombol-tombol pada 
umumnya, seperti tombol exit / close, next, 
dan previous. 
 Sound / suara 
Suara yang digunakan disini merupakan 
suara efek yang mendukung untuk 
interaksi tombol-tombol dan efek-efek 
visual yang ada. 
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Bauran Media 
Bauran media merupakan jenis-jenis media 
apa saja yang akan digunakan untuk 
mendukung perancangan kios informasi 
berupa virtual tour untuk Prima Canteen 
tersebut. Seperti yang telah dijelaskan di 
bab 2, bauran media ada 2 jenis, yaitu 
media lini atas dan media lini bawah. 
1) Media lini atas 
 Internet   
- Jenis : banner website 
- Tempat : website Universitas Bunda 
Mulia 
2) Media lini bawah 
 Display  
- Ukuran : 60 x 20 x 145 cm 
- Bahan : fiberglass 
- Aksesoris : monitor 14 in, CPU, dan 
mouse 
- Tempat : di depan gerbang Prima 
Canteen (tepatnya di bawah tulisan 
Prima Canteen) 
 Petunjuk Penggunaan 
- Ukuran:20 x 8 cm 
- Bahan:stiker vinyl 
- Warna: full colour 
- Teknik: digital printing 
- Tempat:ditempelkan di bagian depan 
display, tepatnya di bagian bawah layar. 
- Keterangan: untuk membantu 
pengguna dalam menggunakan kios 
informasi ini. 
 Mouse pad 
- Ukuran : 18 x 20 cm 
- Bahan : stiker vynil 
- Warna : full colour 
- Tempat : diletakkan di booth display jika 
tidak dalam keadaan touch screen 
- Keterangan : untuk membantu dalam 
pengoperasian kios. 
 Poster promosi 
- Ukuran : kertas A3 (29,7 x 42 cm) 
- Bahan : art cartoon 230 gr 
- Warna:  full colour 
- Teknik: digital printing 
- Tempat : ditempelkan di dinding-
dinding lift yang ada di Universitas 
Bunda Mulia. 
- Keterangan : untuk mempromosikan 
kios prima ini kepada seluruh civitas 
UBM. 
 X-banner 
- Ukuran : 60 x 160 cm 
- Bahan : albatross paper 
- Warna : full colour 
- Teknik: digital printing 
- Tempat : diletakkan bersebelahan 
dengan booth kios infomasi 
- Keterangan : untuk memberitahukan 
kepada seluruh civitas UBM bahwa 
adanya kios prima tersebut. 
 Gimmick 
- Jenis : pin dan gantungan kunci 
Ukuran : diameter 4,4cm 
- Jenis : stiker 
Bahan: vinyl 
Ukuran: diameter 4 cm 
 
KONSEP LAYOUT 
 
FLOW CHART 
 
Gambar Flowchart 
FINAL ARTWORK 
TOMBOL 
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Gambar 2 Beberapa Tombol 
 
HALAMAN LAYOUT MEDIA UTAMA 
 Halaman utama / interface 
 
Gambar 3 Layout halaman utama 
 Layout counter 
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Gambar 4 Beberapa layout counter 
 
MEDIA PENDUKUNG 
 Web banner 
 
Gambar 5 Web banner 
 
Gambar 6 Pengaplikasian web banner 
 
 Display / booth (60 x 20 x 145 cm) 
 
Gambar 7 Display tampak samping 
 
Gambar 8 Display tampak depan 
 
Gambar 9 Display tampak belakang 
 
Gambar 10 Display tampak perspektif 
 
 X-banner (160 x 60 cm) 
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Gambar 11 X-banner 
 
 
 Mouse pad (18 x 20 cm) 
 
Gambar 12 Mouse pad 
 
 Poster promosi A3 
 
 
Gambar 13 Poster promosi 
 
 
 
 
 
 
 
 Petunjuk penggunaan (20 x 8 cm) 
 
Gambar 14 Petunjuk penggunaan 
 
 
PENGAPLIKASIANNYA 
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Gambar 15 Aplikasi petunjuk penggunaan 
 
 Pin (diameter 4,4 cm) 
 
 
Gambar 16 Pin 
 
 
 
 
 
 
 Gantungan (diameter 4,4 cm) 
 
Gambar 17 Gantungan kunci 
 
 Stiker (diameter 4 cm) 
 
 
Gambar 18 Stiker 
SIMPULAN  
Kesimpulan yang dapat ditarik oleh penulis selama melaksanakan perencanaan dan 
melakukan proses tugas akhir merupakan pengalaman yang berharga dan memerlukan 
ketelitian dalam pengerjaannya. Penulis mengaplikasikan apa yang sudah dipelajari, baik teori 
maupun praktis, ke dalam skripsi ini. Dalam proses pengerjaan apa pun, penulis berkembang 
dalam menghasilkan karya melalui software yang digunakan. Hasil pekerjaan pun tidak hanya 
perlu memperhatikan beberapa unsur estetika saja, namun juga keselarasan dan 
keseimbangan pada seluruh hasil karya. Hasil pekerjaan yang dibuat oleh penulis pun dituntut 
untuk tepat waktu dalam pengumpulannya. 
Sebuah tugas akhir yang dibuat penulis adalah pembuatan media utama yang berupa kios 
informasi secara interaktif dan beserta beberapa media tambahan lainnya untuk Prima 
Canteen. Pembuatan karya pun perlu memperhatikan citra dari Prima Canteen tersebut. 
Pembuatan karya dimulai dari ide, konsep, hingga pada tahap finishing-nya. 
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